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EDITORIAL

uchos se preguntan el por qué de una evolucion tan rapida como la que ha
M tenido lugar en nuestro pais, hasta hace poco tan escasamente informatiza-
do. En este momento ya existen casi dos millones de ordenadores personales ven-
didos.

Si nos limitamos alordenador personal, uno de los factores mas destacados
para explicar su enorme difusidn reside en que la informética se ha convertido, indu-
dablemente, en el tercer idioma. Y, en la préctica, el camino més directo para iniciar-
se y familiarizarse en este nuevo idioma es a través del juego. £/ juego es previo al
aprendizaje.

Existen pocos medios como el ordenador que, al mismo tiempo, proporcionen
entretenimiento, diversion, desarrollo de la actividad mental y puesta al dia en el
manejo de maquinas, lenguajes y sistemas que son tanto presente como futuro. Y,
por otra parte, segun muchos, este sistema de ocio-educacién resulta cada dia més
asequible y barato, comparandolo con una pelicula o espectaculo cualquiera.

Hasta pronto, y que os divertéis.
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EN LA HUERTA
U eres en esta ocasidén un ani-

T mal hambriento, y quieres ro-
barle el mayor nimero posible de
calabazas a un campesino. Este te
seguird para matarte, por eso ta de-
bes correr més que él mientras vas
cogiendo las calabazas sanas, ya
que también hay calabacines gue
son tdxicos para ti. TG debes coger
el mayor numero posible de calaba-
zas sin coger ningun calabacin y sin
que te alcance el campesino.
Cuando acabes con las calabazas
de una huerta, pasards a otra y en
ella tendrds que hacer lo mismo.
Pero cada vez habrd méas calabaci-
nes.

Teclas: 0. izquierda; g. arriba; p. de-
recha; a. abajo.

TRAGAPERRAS

ay seis casilla, en ellas una a

una empezaran a salir rapida-
mente una serie de figuras. Al em-
pezar el juego en la primera casilla,
saldran répidamente unas figuras,
dando a la “M"” queda impresa una
figura en esa casilla y se pasa a la
siguiente. Cuando tienes todas las
casillas llenas, si en todas esté la
misma figura, se suman los puntos
correspondientes a esa figura y sino
vuelves a empezar. Tienes diez posi-
bilidades antes de que se acabe la
partida.
La puntuacién correspondiente a
cada figura estéd en la pantalla del
juego.

EL LAZARILLO
U estads ciego y necesitas un

T lazarillo; éste se estd movien-
do por la pantalla y ti no lo ves, sal-
VO en ciertas ocasiones durante
unos segundos.

Cuando tengas al lazarillo debes co-
ger las monedas que estdn por la
pantalla, pero todo esto antes de
gue se te acabe el tiempo.

No intentes coger las monedas an-
tes de tener al lazarillo, pues mori-
rias, tienes que coger primero al la-
zarillo y luego a las monedas. Cuan-
do tengas todas las monedas, el la-
zarillo se vuelve a ir y tendras que
empezar de nuevo. iSuerte!

Teclas: o. izquierda; a. abajo; p. de-
recha; q. arriba.



A COMER

A | empezar el juego, ves una ra-
na en el centro de la pantalla
sobre un charco, y una avispa que
se mueve en ¢l cielo.

Tu misién es coger esta avispa para
alimentarte, ya que de lo contrario
morirds de hambre. Para hacerlo de-
bes esperar a que la avispa esté so-
bre la rana y entonces disparar la
lengua contra la avispa. Si la coges
tendras fuerza para seguir, pero
sino perderés energia, y si falla mu-
chas veces morirés sin remedio.
para disparar la lengua de la rana
tienes que pulsar la tecla “m". Bue-
na punteria, porque sélo tienes diez
oportunidades.

EL PUENTE

sta vez es una misién de gran

responsabilidad, pues estés
contratado como controlador de un
puente mévil. tu misidbn consiste en
levantar el puente para que puedan
pasar los barco, y bajar el puente
para que puedan pasar los coches.
Pero éstos pasan sin parar y hay
muchas posibilidades de que haya
un accidente, por eso debes estar
muy atento, ya que si hay més de
diez accidentes se acabd tu trabajo
y otra vez estaras en el paro,
Para manejar este juego tienes dos
teclas que son: “O” para subier el
puente y “P” para bajar el puente.

BUSCADORES

E n este juego, tienes que coger
con tu nave las pepitas de oro
que se encuentran en el camino.
Este oro no es de la tierra sino de
otro planeta y por eso es de color
verde.
TG con tu nave espacial tienes que
ir recogiendo estas pepitas, pero en
el camino también hay numerosas
piedras que pueden destruir cual-
quier aleacién, por lo que tienes que
tener mucho cuidado y evitarlas.
Segin avances el camino estard
cada vez mas lleno de estar rocas,
por lo que cada vez serd mas dificil
llevar nuestra misién 2 buen térmi-
no.

Para controlar la nave hay dos te-
clas, que son: “q” para subir y "A”
para bajar; pero estos mandos son
muy sensibles, por lo gue tendrés
que dirigirla con sumo cuidado.

LA RELOJERIA

stés en una relojeria, y tui co-

mo buen ladrén quieres robar
todos los relojes. En total son doce
relojes los que quieres coger, pero
no es tarea facil puesto que ésta es
una relojeria de grandes dimensio-
nes y los relojes estén en plantas
diferentes. Para cogerlos tienes que
subir por unos ascensores a cada
una de las plantas, y coger en cada
una de ellas los relojes que hay.
La misién parece fécil, pero los as-
censores son muy rapidos y hace
falta grandes reflejos para poder su-
bir y bajar por uno de ellos y no
caerse por el hueco del ascensor
matandose al instante.
Armate de paciencia y espera a es-
tar seguro de poder subir a cada as-
censor y de que no te vas a caer
dentro del ascensor.
Las teclas para manejar son: p. para
ir hacia la derecha y o. para ir hacia
la izquierda.

CUATREROS

E res un policia y estds en fren-
te de un montdn de cuatreros,
ellos estdn escondidos entre los
matorrales para sorprenderte.
Cuando uno de ellos szalgs, ta tienes
que disparar antes que &l para no
morir, ya que estos cuatreros no tie-
nen piedad de nadie.
Pero ti si que tienes piedad de
ellos; por esto, cuando uno de ellos
se rinda, tu no debes matarle sino

- que le dejaras escapar.

Para controlar el juego hay wvarias
teclas, que son:

1 - Pone la pistola en la primera po-
sicién (Hay tres posiciones por las
que pueden salir los cuatreros, cada
una de ellas tiene un ndmero asig-
nado, y al darle 2 este nimero la
pistola se coloca apuntando al que
pueda salir por este lugar).

2 - Pone la pistola en la segunda
posicion.

3 - Pone la pistola en la tercera po-
sicién.

g - Dispara la pistola.

Recuerda que morirds si no disparas
lo suficientemente rapido y si matas
a un inocente.




LAS LLAVES

stas prisionero en una habita-
" cién y quieres salir de ella a
toda costa. Para ello tienes que co-
ger las ilaves que estén al finai de la
habitacién, pero para llegar a donde
estan estas llaves tienes que supe-
rar muchas pruebas de todo tipo,
como son: trampas que se mueven
0 muros que aparecen y desapare-
cen. Cuando consigas coger las lla-
ves no creas que todo a terminado,
porque luego tienes que volver a
donde empezaste, para que se abra
la puerta por donde entraste y po-
der por fin salir de la habitaciéon.
Este es el argumento de este juego,
para controlar al héroe que va a rea-
lizar la mision tienes las siguientes
teclas: o. izquierda; g. arriba; p. dere-
cha; a. abajo.

DUELOC EN LAS
ESTRELLAS

ste juego es un duelo entre
E dos jugadores. Cada uno de
ellos maneja una nave, y éstas se
encuentran una enfrente de la otra.
El objetivo de cada jugador es aca-
bar con la nave del contrario.

Entre las dos naves hay una serie de
vallas, cuya (nica funcién es la de
servir de protecciéon a una y otra
nave. Cada vez que un disparo, de a
una de estas vailas, ésta desapare-
cerd, y cada vez quedarédn menos lu-
gares donde protegerse.

Suerte al mejor.

Teclas: 1.* jugador: q. arriba; a. aba-
jo; w. dispara. 2.° jugador: O. arriba;
p. abajo; 9. dispara.

LUNAR TEAM

res un experimentado piloto

por eso te resultaré facil esta
misién. Tienes que recoger con tu
nave otra que vaga por el espacio;
una vez que la tengas tendras que
llevaria a la base, donde te estan es-
perando. Pero cuidado, porque tie-
nes que aterrizar justo en la base, vy
no a un lado o a otro, y ademas la
base tiene una puerta de seguridad
que se cierra y se abre, ta tienes
que pasar con tu nave cuando ésta
puerta esté abierta.
Esta es tu misidn. Las teclas con las
que controlas tu nave son: gq. en-
ciende los motores de tu nave y la
hace subir. Si sueltas este botén los
motores se paran y caes al suelo
como consecuencia de la gravedad,
tienes que estar pendiente constan-
temente de la altura de tu nave; p.
mueves tu nave hacia ia derecha; o.
mueve tu nave hacia la izquierda.

GLOBOS

on un fuelle tienes que conse-

guir que un conjunto de glo-
bos no toquen el suelo, ya que si lo
hacen explotarén v los irds perdien-
do.
Si el nimero de globos perdidos es
mayor de cinco, habrés perdido de-
masiados y la partida se acabara.
Para que un globo suba tienes que
colocarte debajo de él y pulsar la te-
cla “M", entonces el fuelle se opri-
me y el aire sale con lo que el glo-
bo sube.
De esta forma conseguirds que nin-
guno de estos globos caiga al suelo.
Ademas hay otras dos teclas, que
son: 0. mueve el fuelle hacia la iz-
quierda; p. mueve el fuelle hacia la
derecha.
Cuidado con un alfiler que se mueve
por la pantalia, ya que si éste te da,
perderds puntos. Intenta evitar que
este alfiler dé a ningan globo.

JUEGO DE PELOTA

amos a jugar a la pelota, td

tienes que dar con la raqueta a
la pelota que choca contra las pare-
des de la cancha. Tienes que ser ra-
pido y no dejarla escapar.
Para elio dispones de las siguientes
teclas: 0. mueve la ragueta hacia la
izquierda; p. mueve la ragueta hacia
la derecha.
Ademaéas hay otras dos teclas que
son “1” y “2". La ragqueta puede te-
ner dos diferente alturas, puede es-
tar baja o alta, y estas posiciones se
seleccionan con estas dos teclas.

MART - 3X

| mando de la nave espacial,

Mart - 3X acaba con todas las
naves del enemigo. Para subir pul-
sar la “Q” y para bajar pulsar la "A".
Cuando tengas una de las naves a
tiro dispara, para ello usa la tecla
“M"”.
El enemigo ataca en formaciones de
cinco naves. Cuando no quede nin-
guna nave de la primera formacién,
saldrd la segunda formacién, tam-
bién de cinco naves, y luego la ter-
cera, etc.
TG ademés tienes que evitar que el
enemigo se estrelle contra ti, ya que
entonces td también moririas.
Esta es la trama de este juego. Des-
pués de un poco de préctica lo do-
minaras totalmente y podrés reac-
cionar con rapidez para hacer el
mayor nimero posible de puntos.

*



IDEAS SOTFWARE SPECTRUM

A qui estamos otro mes en auxilio del sufrido usuario. Te proponemos en esta ocasién un método para ahorrar
. memoria y tiempo

A grandes rasgos consiste en cambiar los atributos PAPER, INK, FLASH y BRIGHT, con una sola instruccién
.(un POKE tenia que ser, iiclaro!!). Haciendo POKE en la direccién de memoria 23693, etiquetada como ATTR P del
valor adecuado y ejecutando la instruccion CLS tendremos nuestra pantalla del color elegido.

El valor a POKEar se calcula del siguiente modo:

VALOR=128 FLASH+64 BRIGHT+8 PAPER+INK

POKE 23693, VALOR
Un ejemplo de que ahorramos memoria seria el siguiente:
Supongamos que queremos el Brillo apagado, el Flash activado, el papel rojo, y la tinta amarilla. En bé&sic nor-

malmente seria:
. BRIGHT O: FLASH 1: PAPER 2: INK 6
Haciendo lo explicado quedaria: POKE 23693, 150
Un ahoro considerable de memoria, éno?
Esperamos que te sea de utilidad. Hasta el proximo mes.

EE HARIO APORTA CRUZ ©1986
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125 LET x=10
130 LET y=4

140 LET dfg=0
145 LET r=18
150 LET t=20

—ms T ETi=0— e
—J1&65 LET p=0
170 LET cog=0
180 LET hu=1

- 182 PRINT AT 10,2;"PULSA UNA TECLA":

i85 GO SUB 2000
1920 PRINT AT 2,2 "PUNTOS."
195 PRINT AT 2,155 "HUERTA.

PAUSE O: BEEP 0.003,20: CLS

200 PRINT INK L3JAT 0,05 "22P272P 77272722 P 722722277 272727222 " - e

—2140 PRINT INK 13AT 4, 03000 e S R PPy

215 FOR b=0 TO 4
220 PRINT INK 13AT bs05"2°"

222 PRINT INK 13;AT b,315"2"

N Yy,

230 PRINT INK 2;AT 8,6;'???????????????
235 PRINT INK 23AT 21,035"“22222222222222222222PP2P272 2727722

5

PRPRPRRRRA2P2P22N

247 FOR a=8 TO 21

— 290 PRINT INF. Z3yAT 3, SIy© "

et L T LS - 25 Y e B 190200
255 MNEXT =2

24687 PRINT INEK SiAT 5’|:\;"’?""D"b"-":"J".l'f)‘:\’3’}'3’95’3'7'3")7'5_'?'3'55')")")‘?3.")5"

................................

262 PRINT INK S;AT 4,05 " 222 R e rReer R rrre?r22272.

2agd PRINT Il\”-«' S;QT TS’D;“')'7")")'31"-\")'1")'1'3'?'7'7'7")"3"3”)'116’5”3"‘?’7’1‘9ﬂ‘.-$"

274 PRINT INF. 3; PAPER S;AT 7,4j"2?227?22"

StotelBE R el =x

SIO LET vi=%

512 PRINT AT 2,133P
514 PRIMT AT 2,23jHU
S2C LET awe=PEEK 235670

—§30 LET w=x+tane=27 AMD x~20r={ane=113 AMD x>@r — —
S54¢ LET y=v+{awe=112 AMD y<30)-{awe=111 ANL ., >1)

S45 IF ATTR (x,)=52 THEN LET p=p+5: BEEP 0.004,20: BEEP.0.028,30: BEEP 0.02,1:

LET coj-cog*l

547 IF C08=12 THEN LET hu=

p+16: 50 SUB 2000

SSC IF ATTR (x,y!=50 THEM
S55 IF ATTR ix,y!=49 THEN
S6C PRINT AT xi,yi;" *
STOLET rtysrbty+l o

-

=0, TE b i TLUEM | ET b=
A1 T 5o o R = A = '

huti: BEEP .

30 TO 4000
GO TO 4000

SO8 2l BEEP e oS divlo BT coa=0:'LET'p=

593 IF rty=0 THEM PRIMT IMK 33AT x,y;"2"
595 IF rty=31 THEN PRINT INK 33AT x,v;"?2"
S97 LET dfg=dfg+1: IF df9>2 THEN LET dfg9=90: GO TO 650

S$8 BEEP ©.002,50
o LET viee

610 LET ti=t

G20 IF X>rF AND r<27 THEM LET F=F¥l
622 IF x<r AMD r>® THEM LET r=r-1_
624 IF y<t AND t>1 THEM LET t=t-1
626 IF y>t AMD t<30 THEM LET t=t+l

163 sPRINT AT rbastal 5t



T
L

=i
ji=0 THEFM PRINMNT
20 TO 5o

AT P+IMT {11¥RMD),2+4INT IZTXRMLIg"2"

T INK 46T equsyyys 2"

AT MENT U ————
25532 RETURN
4niC BEEP 0.5,20

4300 BEEP 1,20:
300 LS
45GOPRINT AT 10, 155 "OTRA-PARTIDA" -

4602 IF IMKEY$="s" THEM GO TO 160

4700 IF INKEY$="n" THEM RANDOMIZE USR

BEEP 1,40: BEEP 1,30: BEEP 1,50

i
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i&C BORLER &
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a0 PRI’.IT AT 1:1.(\;ll'?'1'3'7'37'1'7'7’7?'???'?'?’7")’1'1’15'3'3'3":!".!’:-"3'1'1'?"

2
295 PRINT AT 21,05 2222 PPP 222 PR 202222222222 2R22272"
21¢

FOR qgq=2 TO 21

240 MEXT q
250 PRIMF AT S, 254 0 — S 3AF D4 Dagn
260 PRINT AT 0,03 -
265 PRINT AT 21,:

5AT 24,315° *

8” PRINT INF 2 AT 11 53"7"
2896 PRINT INK Z7AT 15,197 " 2"
288 PRINT INFK E,AT B, 10y RN

320 PRINT INK 3;AT 18 6;"7=aaaa_ 5 oL

325 PRINT -INK. 33AT 19,43 "227P222- & p.'"

3530 PRINT INMK OF7AT 2,77 "TRAGAPERRAS™"

e * 2% o ¥ i

430 PRINT IME 23AT 17,233AF
S2C LET a=a+l

200 FPRINT AT 5,245F

T sz M n
R N

A
535 IF a=é THEM PRINMT AT x,y3"2"
340 IF IMKEY$="m" THEN G0 SUB 2000

11




VQEETjiififi Cm

IF =19 THEM 50 SUB 3000
RETURN

3000 IF a{7i=ai9r AND a(PI=ailll AND atIIr=sti3) AND 313 =xi15) ANE 153 —ati23
—FHEM-—LET p=p+5{2): BEEP 1,20! BEEP 0.5,20

BEEP 9.5,20

00 PRINT AT x

BEEP ©.5,3C0: BEEP 2.9,49

i " e

s
93

PRINT AT “,15 "

PRINT A1 x, 123 ¥
o LE i :
34QQ BEEP. 4

m? e

g0

PRIMNT AT 10,03" HAS ACABADO TU PUMTUATION ES2 ™

PRINMT AT 12,1035P
BEEP 1,40

GO TO S&09
L8288 POKE 236 : =3 : LOAD ""SCREENMS
2999 SAVE "TRAGA"CODE 16384, PEEK 2362?+256%PEEK 23628-16382: GO TO 1

HRIO HPDRTR cnuz.f®193&_

RECOGE RL LARZARILLO QUE
UERAS CRDR CIERTO TIEMPO
L0 TIENES GUE - EMEONTRARE
AUNGUE NO LO VERS. DESPU-
ES RECOGE LAS MONEDRS ARAMN-
JES DE. oUE SE RCOHEBE EL
TIEHPO,

FECLHS .

0. IZQUIERDRA F.CERECHR

12



4 PAUSE 200
1C¢> BORLCER 4
110 PAPER 4

114 CLS
116 INK 1
P20—PRIMT AT 101  PULSA  UNMA  TECLA Y T PAUSE T BEEP T 03320+ LS =

130 LET asd=0 1 — e S— - e
135 LET x=6

140 LET v=4

142 LET a=15

149 LET b=20

150 LET rt=9

1S5 LET p=0

t5= LET d1=0r ey seeaBen el S - SR R __ R
160 LET co3g=2 M el
165 LET fas=1

166 LET tim=500

170 PRIMNT AT ©,33 "PUMTOS. "

172 PRIMT AT 2 1SyRTIEMPO, "

173 PRINT AT 2,33"FASE.." ST e e o s - ; ;
220 PLOT ©,147: DRAYW 255,0: PLOT 2,146: DRAY 255,0: PLOT £,144: DRaW 255,02

21D PLOT ©,0: DRAW 255,0: PLOT 0,1: DRAY 255,0: PLOT ©,3: DRAW 255,50
220 PLOT 0,0 DRAY O, 147 PLOT ;04 DRAY 0, 147+ PLOT 30— PRAY O 14—

232 PLOT 255,0: DRAW 0,142: PLOT 254,0: DRAK 0,147: PLOT 952, i DRAY 0,197

242 FOR s=0 TO 20 s 5 A

252 LET qgQg=5+INT (1S¥RMD)

255 LET www=2+INT {(27%RND)

267 PRINT IMK 735AT gqq,wmm; "?"

sl ) s O e R e G VRS SO o (s e e S - =

500 LET xil=x
S10 LET ;i=y
S12 PRINT AT 0O,141;P

514 PRINT AT 2,10;FAS . -

520 LET x=x+{INKEYS="a" ANMD x<20!-(INKEY$="q" AND x>4)

530 LET y=y+(INKEY$="p" AMD y<{30)-({INKEY$="p" AND »>1)

S42 PRINT AT xi,yi;" ® :
~542-IF-ATTR %y} =36 OR-ATTR x5y} =35 THEMN BEEP£.04,10; BEEP 0,03,20; LET p=p+
1(-' LET dl 1 - wv—— R EEEEEEEEEE——S
544 IF ATTR ix,y!=39 AND 41=0 THEM 30 TO 5000
546 IF ATTR {x,y)=3%9 AMD d1=1 THEM LET p=p+10: BEEP 0.02,20: BEEP 0.034,37: LET
cog=cog+l

552 LET asd=asd+1: IF asd>*! THEM LET asd=0
560 IF asd=2 THEMN PRINT IMK 2;AT x,y;"?"
S70 IF asd=1 THEN PRINT INK 2;AT x,y;"?"
597 IF dI=1 THEM GO0 TO &70 =
- SGL-LET at=a - —_— - e — —_—ee O
610 LET bi=t

620 LET Qque=INT {40¥RND)

625 LET wer=IMT (40%RND)

630 IF que>20 AND 335 THEM LET a=a-1

635 IF qwe 22 AND 3<¢20 THEM LET a=a+i

64C IF wer>22 AND b>1 THEN LET b=b-1

645 IF wer<20 AND b<30 THEM LET b=b+1
— 656 PRINT AT atl;btj*——— —_— —— — —
652 LET rt=rt+1:! IF rt=20 THEN LET rt=0

654 IF rt<l18 THEN LET pI=4 :

656 IF rt»=18 THEN BEEP 9.004,170: BEEP 0.003,49: LET pI=3

657 IF ATTR {a,b)=3% THEMN PRINT IMV A bi""

13



688 PRINT AT 2,233TIM
&20 IF tim=0 THEN G0 TO 5000
700 IF cog=

00 SLS

5500 PRINT AT 10, I3 "FMO LO HAS COMSESUITO PERO MO

LIET

S=o0 IF IMKEY$="g® THEN GO TO 100
5800 IF IMKEY£="r" THEM RANDOMIZE USR O

=

20 60 T S790

A COHER
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o § v .4
DMmMoI
~n o
D € G £
DIDLD
TMIW
Dnm
rmmoOm
Bt
un

Zoo +
m DIC

r

DT+

U0 HIDZ
DoONDTI
CRI-T
DMIMDT
= DZ

g

TECLA ~.
M.S5ACA LA LENGUR.

19 BORIDER S
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119 PAPER S: CLS
130 LET x=10

135 LET y=0

14C LET p=0
AASVET ia=0 - .3 2 B
150 PRINT AT 10,125 "PULSA UMA TECLA": PAUSE 0: LS

2000 PpI}iT IME Z,AT ] 1“]‘“'?")'3'7'3'77'?'7‘3".‘9'7'7'37‘7':"’)'3'37'3?‘1'7717‘3’3‘7‘

""_?l{:; PRINT INH 'D’ﬁT 4 (.-||‘)'3'3".‘"}'1")'1'9'3'3‘7'7'7_)'7‘3'3“)')‘3_)'71')'31')1")'3'3"

gl e e T .~V . b St vl b M s e S I Ty o T

220 FOR a=2 TO 4
230 PRINT INK 27AT 2,23"2"; INK 23AT 3,313"2"
240 NEXT =

245 PRINT AT 2,2; "PUNTOS.

AT PRINE AT P ISy EAILAS . ® -~ . 0

250 PRI}IT INP_ l,AT ")1’.|; "‘777""}"}'3'3‘1'11'7'9'3’9"7'1'11'1'1‘1ﬁ?ﬂ")'}""ﬁ'ﬂ'ﬁ“

255 PRIMT INK 43AT 20, O3 "PPRPPP P PR P PR PR PP PR PP R R RR AP R PR A"

260 PRINT-INK 45 AT 19,03 "22227222"
264 PRINT INK 4;AT 12,25;"2222722"
270 PRINT INK 43AT 18,25 "7?77727"
271 PRINT INK 43AT 18,265"? 27 72"
300 PRINT INK 33AT 18,14;"277?"
SO PRINT INKE 37AT 19,147 727" = SRS m ==
S0 LET =l=x - - —— e : e
S10 LET yl=y
520 LET s=y+i ce
S3¢ IF y=31 THEM LET y=Ci1 LET x=5+INT {(1L1¥RMND)
S40 PRINT AT =1, ti% "
550 PRINT IMNK 130T x,3§"2"
S60 PRINT AT 2,10;P
565 PRIMNT AT 2,23;IM
S —IFIN=TO THEN G0 TO 4000 — e e
600 IF INKEY$="m" THEN 50 TO 2000
700 BEEP 0.002,20: BEEP 0.002,30
1006 60 TO 500
2000 FOR =17 TO x STEP -1
2100 PRINT INK 250T £,15;"2"
2110 BEEP 0.002,f
215C NEXT #
2200 TF =15 THEN-BEEP 0. 0S5, 10T BEEP 0.03;207 BEEP 0706, 231 LET p=p+10: PRINT AT
szt e | ET Ym0 GO_TO 2300
2250 IF y<>15 THEN LET in=in+l: PRINT AT x,ysi" ": LET y=0
2300 FOR g=x TO 17
2310 PRINT AT g,15;* *
2313 BEEP 0.002,9
2330 NEXT g
2400 G0 TO 1000
4060 BEEP 1,20
4100 €LS
4200 PPINT AT 1C,2;"HAS PERDIDO MU’HAS MOSCAS Y
HAS MUERTO DE HAMBRE
4300 PRINT INK 2;AT 15, Zi”MAS RAPIDEZ LA PROXIMA VEZ"
4400 BEEP 1,20: BEEP 1,30: BEEP 1,40: BEEP 1,590
4.569_.:_‘__9__ - Si1Ty — — — — = e B ot el e
4600 PRINT AT 12,103 "OTRA PATIDA?"
4700 IF IMKEY$="s" THEN GO TO 109
4750 IF INKEY$="n" THEN RANDBMIZE USR 2
4800 GO TO 4700
9998 POKE 23693,56: BORDER 7! CLEAR @ LOAD ""STREEMS
9999 SAUE "RAMA"CODE 16384,PEEK 23627+256#PEEK 23628- 16382: G0 TO i

]

l.

155



BUSEFII}BHEE

HRRIO HPORTH CRUZ m1986

-

OGER LAS
QUE IRAN

NQ CHQ-
PIEDRRARS DE

TECLAS.
Q.ARRIBA A.ABRJO

1 IF Inusva<»-- THEN 60 TO 9999
2 CLS
3 PRINT AT 10,103" EQRﬂ LA CINTA"

4 PAUSE 200

100 BORDER ©
110 PAPER O
WSCES: o LR E s e e e e e =2
$PO0CINKE s e e : e R
150 L EF sormt Simrpm o s 5 S — e _
155 LET'ygif o o b : = g

169 LET asd=90

170 LET P=0

25 LET VI=9

180 PRINT AT ;o 1r;-PuLsn UNA TECLA": RAUSE S8 BEEP_t
200 F

210

220 FOR 0=0 To 5

555 PRINT INK 4147 0,01 "5 Thk 6:AT“n,31}-?3"”
230 NEXT o ;

2490 PRINT INR 7;AT g8 EY ‘“55357ﬁ6ﬂ5ﬂ999559595995§9ﬂ5999555“

250 PRINT AT 2, 2; "PUNTOS.
255 P it e
500 |
ﬁlﬁfl
520 | v+
530 IF y“30 THEN LET y=1: 50 SUB 2000
535 LET awe=PEEK 23540
540 LET x=x+{awe=97 AND x<20)-{awe=113 AND %x>6&)} — -——
550 PRINT AT xi,y1;" * :
552 IF ATTR (x,y+1)=4 THEN BEEP 0.2,10: BEEP 32% 03 205 EET p=p+1o*»aEEP 9.003,20
553 IF ATTR (x,y)=4 THEM BEEP 0. 2, 10. BEEP e E

554 IF ATTR 1y,,+1)-2 THEN PRINT AT x,;i‘??*';] -

16



.6ﬁ0

> 9, 03,208

PRINT AT 2 10;P

eI

PRINT AT 2,24;VI

=
i 85690 == . o
=0T ci=0—THEN 56— o ; = —

&3¢

1000 : mes :
“EET asd asﬂ+1. IF a d)d THEN LET aid 0
IF asd=0 THEM PRINT ;
2300

2100
2200

2310

BEEP 0{002 30
GO TO 500

”6+INT £12¥PND ,1+INT (25*ﬁﬂnii*?ff1 U§' s
IF agd= 2 "OR asd4=4 THEN PRINT INK 2;AT &+INT {(1S¥RMD),1+IMT (27%¥RMD};"?"
IF asd=3 OR asd=1 THEN PRINT INK 2;AT &+INT (12¥%RMD),1+INMT (27¥RMD);"?"

2909

RETURN

—BEEP 1,201 BEEP 1,30
o CLS

PRINT AT 1C,12;"OTRA PARTIDA?

IF IMKEY$="g" THEM G0 TO 109

*-'I"-:‘““E““"' FHEWDO IosseaR e

IF INKEY$="n" THEN RANTOMIZE USR T

f

P.BAJA EL

e

3 PRINT AT 10, 1e;rPARA LA _ruTnMij e
4 PAUSE 200 T S

10C BORDER 4

17



105 PAPER 4

iotis

TR0 NI S = - =
1730 LET d41=9 ' : &
1490 LET =2 -y -

1SC LET y=15 =

155 LET ar=1i0 e s e ST
160 LET br=1

165 EET acd=00

170 LET p=2

IESIEET be=C 7 : ; : : '
1=& PRINT AT 1L.1~;“PULSﬁ UNA TEan ": PAUSE ©: BEEP =.02,191 TLS

187 PRIMT_IMK S3AT O, 05 "PUMTOS..

185 PRINT INK 03AT 4,05 "ACCIDENTES. "

200 FOR a=- 10 21

240 BRIDT. AT~4,12‘“°““”°71°°°

220 NEXT a :

230 PRINT IMK L;AT

232 PRIMT INK 13AT

240 PRINT INF ;AT 12 o*v?????????????*

E4%—PR4N$—4NK—%+AI—9VQ+—3?”’7’°j°°?°°" S X ST e

Sa=-PRINT TNK _13AT 12,21§79272973023003
RA PRINT INV Z3AT 9,213 22277772222

SCC PRINT INK O3AT z,zgp SR o

S05 PRINT INK O3AT &, E.PE —— - — e : _
510 IF INKEY$="o" AND 41=2 THEN PRINT INK S;AT 10,13'"??????7?“'-!HH 5;AT 11,13

sn292332224: BEEP 0.04,10: BEEP 0.905,30: LET di=! ; FeEe

S20 IF INKEYE="p" AND 41=1 THEMN PRINT INK 1;AT 10,13;"???22227"; IMK 15AT 11,13

sweP277577%: BEEP ©.04,10: BEEP 0,005,307 LET d1=0 el

{E%HtE¥—as&=a?&+fL—fFa&s&%E—?HEH—bE?—aeé-er—SG—ignﬁgi =2 -

500 LET =1=x

617 LET vi=y

G20 LET y=s®l s = : g

36 IF x=20 THEN LET w=1: LET »=13+INT (7¥RMD): LET p=p+i9

&a0 PRINT IMK SIAT »i,vIpv2 %y INK S§AT =i1=ljptgnan

645 IF ATTR ix+1,)<>37 THEM LET pe=pe+i: PRINT PAPER 5jAT %,»j"?": BEEP 2.04,2

o: BEEP O nﬁ*,*éT"PPIMT INK S3AT w%,v5"?"3 INF 5;AT =-1,73"2°: LET »=1: PRINT INK

B o e T e B e o B
697 IF ATTR ¢11,153=33 AMD {(x=11 OR x=12) THEM LET pe=pe+l: BEEP ©.8,22: PRIMT
INK S3AT w,v35"2"35 INK S;AT x-1,y5"?": LET x=1: PRINT INK 13AT 10,13-"????????"-
IME 13AT T1,i33"722272727" ' :

450 PRIMT PAPER S INK 35AT xzyit?2"s PAPER 53 ENBdetlerrmlgpenss 2 Mo
+00 LET ari=ar

= o | ET bri=br - e : o
720 LET br=kbr+l

=30 IF br=30 THEM LET bBr=1:! LET ar=10+IMNT (Z2¥%BHCT
240 PRIMT INK 134T arl,brl;t?22"

Z45 IF ATTR \’.—'.lr,br‘+""""-'"""’v THEN LET pe=pe+l: PRINMT PHF’EF’ L3N arebEd P22 BEEP D
.04, 20 BEEF 0.943,25: PRIMT INV {3AT arsEBErg 22y LET Er=1Li PPINT I MK 5 AT 10,13

;v?;b?????"; IHE S5 AT TG e e o e

TS5 PRINT INK 75 PAPER L13AT ar,bri 27"

— Q0D IF pes=é THEM GO TO-30060 Sl =

1000 G0 TO 590 £ X

Sooo BEEP 1,200 BEEP 1,3% 2 P

B Re b Gota 8

::S@'PPIHT pT 1_‘2'“ﬂ0 SABES “DMTPGLAP EL PUEHTE-' - RS e D
S Hﬂ Hﬂsxﬁo HU’HOS AccanNTEs i - B e e PRUEBA ETR

s HE T . T U B s R S S S e e e S

18



3500 IF IMNKEY#$="n" THEN RANDOMIZE USR C
3700 GO TO 3400 S Aot R
©oog PDKE 2‘3393 56 BORTER 7 TLEAR T LOAD SCREEHS — - - =

CONSIGUE TODOS LOS RELO-
JES. PARA ELLO SUBE POR LOS
ASCENSORES HARSTA DONDE ESTAM

ESTOS RELOJES. PERO CUIDRDO
CON CHERTE.
TECLRAS..

Q. IZQUIERLCR P.DERECHR

',"}u'i LET de=1
225 LET p=

315 PRINT INI.( 2 AT 6 Q""‘)"OQ PRAPPRAD P2RARID PRPPRPY

............

320 PRINT INE g,gT o, g-noaoa Pnnnman L ) 2R222R

35n'FdR a=0 TO 19
354 PRINT INK ZJAT 2,07 72"
357 PRIMT INK 2;AT 2,31j57"

19



B
378

NEXT &

FOR u=1 TO 18

PRINT INK S§AT u;q§5"223%
PRIMT IMNK S3AT u,14;3"?222"
PRINT “INK S3AT. u,233"2722"

oo NMEXT Er o .

LTl

ass
460
465
476
ars
47z

BRIiT TR S Ay (P oaenw B o, 8t o= s o el
PRIMT IMK 33AT 14,25"2"
PRINT INK 3;AT 11,25%2"

PRIMT IMK 33AT 5,25"2"

N o 8 o By S i
PRIMT INK. 33AT 2,21"2"
PRINT INK 37AT 5;3283%7"

VAT S = i B | I B S A e e e R e S e Sy e B

472

PRIMT INEK JS3aT 14,28;"°2° S e : : = S e s e U

482

PRIMT IMK 33AT 17,28;"2"

481 PRINT IMK 3;AT 11,28;"?"

483 PRINT INK 33AT 2,283"2"

SCO LET xi=x '

505 PRIMT AT 21,12;P

5i¢ LET yi=y Al ST
S15 IF p=12¢ THEMN 30 TO 25¢0

—SEr I IMEEYS="or AND T THENLET 7=y=1 T

Y
=
535
536

537

IF INKEY$="p" AND ,/3r THEN LET y=;+1
PRINT AT xi,v13" "$AT xi-1,v13" *

LET dq=dq+l: IF d4q>1 THEN LET dg=%

IF ATTR (x+1,1<>42 THEM 50 SUB 1500
IF x<1 THEN 30 TO 2056

—S538 IF ATFFR i )=43—FTHEMN-BEEP—S+S5451 5 BEEP o825 29— tET p=p+i8 i PRIMT AT 5

e
o

BEEP ©Q.004, 290 . e

=1 R
545
&C0
Bl
&H20
&25

IF dg=1 THEM PRINT INK 1;AT :, /3 "?"3 INK L5AT v—l,,i ml
IF dg=0-THEM PRINT-INMK d153AT gy " 225 IMK A 5AT w=Lyps 2
LET =art=ar: LET bl=b

LET ar=zar+de

IF ar>17 THEM LET de=-1

IF ar<2 THEN LET de=1

630 PRINT AT ari.bilj" S N e - el i

633

PRINT AT ari;bi+i03" d

6440
&30
653
557
1009
iE=talal

PRINT AT arl,bi+19;" "

PRINT IMK 43AT ar,bj"?2?"

PRINT INK 43AT ar,b+iD;"?22"

PRINT IMK 43AT ar,b+19;"22?"

50 TO Sco .

IF ATTR (x+1,y)=4C OR ATTR {x+1,y)=45 THEM FOR d4=x TO 18: PRINT AT d,;;"?";

AT d-I,y3I"7": BEEFP 2.00d4,13! PRINT AT d,;y§" "3JAT d-1,% ™ T NEXT di 0O 10 25005

1520 IF ATTR iw+i, =44 THEM LET wx=ar-2:; BEEP 0,002,501 RETURN L

2000
2100
2200
2300
2400
2410
2415

BEEP 0.4,10: BEEP 1,20

cLs

PRIMT AT 10,2;"MO LO HAS COMSESUILO"
PRINT AT 12,2;"RUEDAN AUN RELOJES "
PRINT AT 14,2;*0Tnn UEZ SERA!"

BEEP 0.3,10: BEEP ©.04,34

BEEP 1,20 BEEF IR

2426—56-T0 39407 = —

2D LM

2510

oo

2530

20

> BEEP 1,20: BEEP £.03.23: CLS

PRIMT AT 10D,2;"MUY BIEM LO HAS CBHBEBUIDO“

PRINT AT 1_,2;~Ha5_RE 05100 TODOS LOS RELDJES"

BEEF 0.003,



oL s
PRIMNT AT 1G,2;"0OTRA PARTIDA 2"
IF IMKEY#="g" THEM 50 TO 1¢

_ CURTRERDS

HARIO APORTA CRUZ ©€1986

3

TECLRS. .
1. IZQUIERD

S.CERECHR

4 PAUSE 220
¢ BORLCER &

-
[

150 DIM 3 ¢3)

152 LET ai1)=4
154 LET a(2)514

21



195 IMPUT "MIVYEL DE DIFICULTAD (1.2.3.4.5)"3@T
196 IF @T>S THEMN G0 TO 195
200 PRINT AT 19,25 "PUNTOS. "
G PRINTVINK - STAT 3, 107 10020202 AT 47125 B e

o ) Bl

DL R I [ R
= DK -

(W
oI
JD

360 PRINT INK 435AT

365

368 PRINT INK 43AT
320

372
400
403
495

410 IF we=S¥qt THEN LET we=_C

AUl o D

PRINT INK L3AT

PRINT INKE S;AT 5,25;"???7";

L L b e e I e i e e b b e B B S B e B T B e B de B e A AL

PRINT INK 13AT 0,05 2722222727

PRIMNT IMK L13AT 16403
PRIMT AT 18,205a%3AT 12,20jbFjAT 18, 255c#3AT 19,2954%
FOR a=2 70 Z1

2,05 2" INKELFAT Ay 315 "2

| S i e

.LE, 1; u'7'7")")':?'1".\".!':!"J"J'Q'?")'_'J'J'?'?"J'?T':‘"J")".‘".‘".\")—:‘l
St ol O A o o Sl S (g e e e L e i T

11,15"

NG R il b oo i iddaaecicieh
PRIMT INK 43AT @,93"7272"

PRINT INK-4jAT ©,193"77¢

IF we=0 THEN 50 SUB 30909

PRINT AT 19,12;5p

LET we=wne+l

FRIMT INK 45AT

500 IF INKEve="1* THEN PRINT INK 2JAT 14,53"2"3AT 14,150" "§AT 14,25i" °:

= T £4,255° %5 LETH
510 IF INKEYS="2" THEMN PRINT AT 14,55° "j IMNK=25AT 145455 " 2%3AT 145253 " "0 LET
di=2

520 IF IMKEYE="3" THEM PRINT AT 14,5;" "jAT ISy S ITNK 25 AT e S B
di=3

600 IF INMKEYS="qQ" AND di=sd4 THEM LET d42=1

—&20 IF d2=1 THER PRIFNT AT P,3(sdlj" 77" " 3n]
,10: PRINT AT @,aisd)i" "5 AT 8,aisd)s" =2

2P T [ TR —BEEF O 20T BEEP TS

LET we="D

1000 GO TO 400

3000 IF as=1 AND 42=C THEN LET 42=1: LET as=0! PRIMT AT ©,afsd4)3i" "jAT 8,xisdl;
3I00q IF 42=9 THEN 50 TO 4500

3005 IF d2=1 AMD as=1 THEM 60 TO 4100 s

3010 IF 42=1 THEN LET d42=0: BEEP 2.004,10: BEEP 0. 03,295 LET pEptic

{00 CETl- sse=1+IHNT [Z¥RHDY — ' e e S R R

S440 LET sd={+INT {3¥RND} —

3200 IF as=1 THEN PRINT INK 3;AT ®,aisd!j;b¥; INK 35AT 8,aisd};a®
3220 IF as=2 THEM PRINT INK 23AT 9,alsd)jd#; INK 23AT 8,aisd}jcs

3230 BEEP 0.004,2 : : :

3250 LET d2=0

33405 RETURM

4000 BEEP 0.00S,20:; BEEP 2.995,3¢ 2

4005 BEEP 1,20: BEEP 1,30 T ey

aoparLs - == - = =

4O205 PRI

ARADO AM
4039 PRI
4040 50
4107 BEE
e G
4119 PRI

TES® e e _ ) : . e
NT AT 15,103"HAS MUERTO": BEEP 0.02,10:! BEEP {,2C: BEEFP 1,34
TC 4500 : ' : e T :

NT AT 10425 "NO- HAS. SIDO. LO. BASTANTE.RAPIDO" ;AT 12,2; “EL CUATRERO Ha

ERES
4200 PRI
4300 BEE
4400 30

4500 CLS

22

P 1,20: BEEP 1,30: BEEP ©.04,2

MT AT 10,2;"HAS MATALO A UN IMNOZENTE.

UM ASESINO" TR, ST T FEP
MT AT 15,23 "HAS SIDO DETENILO"

P 1,20: BEEP 1,59: BEEP 0.4,20

TO 4500 ' S




LOAL ““S’REEH*
9??9“3#?E—*Cﬂﬁ*fﬂﬂE‘Tﬂ38ﬂ?FEEK—?iﬁﬂﬂTﬂﬁﬁﬁPEEﬁ"ﬂﬂﬁfs—19;6:. T O

HART -3X

HARIO npuntnﬂcnuzg m1936

4/

HUCREHR CON LOS RUICONES
ENEMIGOS PERO CUIDRDO
PORQUE TE PUEDES ESTRELLAR
CONTRA ELLOS.

TECLRAS.
Q.ARRIBA R.ABRJO
M.DISFPARO

S6:  ITNK #

li'?IE| al‘l-.‘l—-l'-
114 LET b{h)=30
116 NEXT f

145 LET 92
1S LET p=%

23



’ . - - <{=n=mn

FOTEET aﬁ§E§w9+1

410 LET h}itlﬁ‘_b aue) -2
415 IF bilawe)=2 THEN LET biawel=30

42C 1IF qwe*Z AMD a(aweJ\S THEM LET afawe)=alawe!-1

460 PRINT AT 2,93F

4P PRINT AT 2. 2935FAS
48¢ BEEP ©.CC2,23

50“ LET xl=

530 PRINT AT xl,yi;‘ .

B oneecheen v s

S3% IF COLE SCREENS i?-i,“‘—n THEN 50 TO &9°C

I*d
2

PINT AT 31,

Efd2=42+1

A2 r=T THEM SO TO ST

—— - - . - >

qi00 IFE 3iad=A1 ANL bia'=d? THEM L ET rt=a: 650 TO 35CC

FRmAE e | L S

S500 PRIMT IMK 23AT airt),birt)s"?2"

W
>"’"’£‘D‘!¢"w pee e




39090 LET cog=cog+l
3ﬂiﬁ'LET p"p+10

ggco LET h=0

S100 -FOR 1=S TO -18 STEP 3 = T TR T e
S200- LET h=h+i
5300 LET alh)=1
S4CO LET bih)=30

5500 MNEXT 1

5600 LET cog9=9
S790—PEFHRMN—m—— - =i e
6000 PRINT AT x,v;" 222"

6100 BEEP ©.5,20 i T, e
{200 TLS

4300 PRINT AT 10,2;“Hn9 SIC0 DESTRUIDO. .

COM LO FACIL DUE ERA... SUERTE LA

PROXIMA YEZ® :

64C0 BEEP 1, 20 BEEP 1,30: BEEP ©.5,23

=Y iaial = >
-eéa@_PRLuI_At_ic,zs"GTRA.EaRrInaz"t_.___ el
6700 IF IMKEYS="s" THEM BEEP 9.4,10: GO TO 100
4840 IF IMHEY$="n" THEN BEEP 0.4,19: RANDOMIZE USR &
4900 GO TO &700

°958 POKE 23693,5&: BORDER 7! CLEAR : LOAD "“"SCREENS
9999 SAVE "MART'"CODE 16384,PEEK 23427+2S4%XPEEK 23428-14382: 60 TO 1

Soletin de SLISCI'IDCIOI'L

A remitir a LIBRERIA SOFTWARE, Bailén, 20-1.° Izq. 28005-Madrid.
Deseo suscribirme a los 11 nimeros de LIBRERIA SOFTWARE por sélo 2.500 pts.

El importe lo haré efectivo:

O Por giro postal n.° ...evinseevessiens

O Por talén nominativo adjunto. 3

O Contra reembolso a la recepcién del primer ejemplar, mas gastos de envio.

Deseo suscribirme a partir del n.o ......cccoveevveiveeevenenen. (iNClUSIVE).

N O W BB O DS e i e s o o e o SR b g o e s A e
Domicilio:
CdaAd s D s e e ot R e B A A R T 0 o) 5 L0 s R M P S Sl e

25




S| PREFIERE SUSCRIBIRSE

POR /TELEFONO...

iiYA PUEDES COMPLETAR TU COLECCION!!
DE

Libreria

BOLETIN DE PEDIDO PARA NUMEROS ATRASADOS

Deseo recibir los siguientes ndmeros de Libreria Software Spectrum al precio de 175 pesetas cada uno;

Nomeros:*.. Lo 2] 3 Jod . SC s p T e Su i
Nombre y apellidos

Domicilio .

Cédigo Postal ............c........ Ciudad a5 oo

Fecha . Teléfono( ) ...
El importe lo haré efectivo:

O Por giro postal n.
O Por talén nominativo adjunto.

I A remitir a CORRER, C/. Bailén, 20. 1.° izqda. 28005 Madrid I
R B s TEE oSS e




OTON

* GARNIVORA
. 'GAL'Ax
 ® DOMINO




DISPONIBLE PARA ZX SPECTRUM




